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Bogota, D. C., mayo 26 de 2011

Honorable Representante

DIELA LILIANA BENAVIDES SOLARTE
Presidente Comision Séptima Constitucional
Camara de Representantes

Ciudad

Referencia: Informe de ponencia para segundo de-
bate al Proyecto de ley numero 002 de 2010 Camara,
por la cual se dictan normas sobre la operacion y fun-
cionamiento de establecimientos que prestan el servi-
cio de videojuegos y se dictan otras disposiciones.

Respetada sefiora Presidente, reciba un cordial sa-
ludo:

En cumplimiento de la honrosa designacion efec-
tuada por la Mesa Directiva de la Comisién Séptima
Constitucional Permanente de la honorable Camara de
Representantes, presento el informe de ponencia para
segundo debate al Proyecto de ley nimero 002 de 2010
Cémara, por la cual se dictan normas sobre la opera-
cion y funcionamiento de establecimientos que prestan
el servicio de videojuegos y se dictan otras disposicio-
nes, en los siguientes términos.

Antecedentes

1. Consideraciones generales

2. Creciente influencia de los videojuegos

2.1 Violencia

2.2 Discriminacion sexual en los videojuegos.

2.3 Discriminacion racial en los videojuegos.

2.4. Consecuencias mentales.

2.5 Consecuencias fisicas.

3. Estudios y experiencias sobre la influencia de los
videojuegos.
4. Tendencia internacional de regulacion.

4.1 Europa.

4.2 Estados Unidos.

4.3 Latinoamérica.

4.4 Supranacional.

5. Clasificacion de videojuegos en el mundo.
5.1 Riesgos de la no regulacion.

6. Informes rendidos por la subcomision de estudio
en primer debate con modificaciones al articulado

6.1 Primer informe de la subcomision de estudio.
6.2 Segundo informe de la subcomision de estudio.
7. Proposicion.

8. Texto propuesto para segundo debate.

INFORME DE PONENCIA PARA SEGUNDO
DEBATE AL PROYECTO DE LEY NUMERO 002
DE 2010 CAMARA

por la cual se dictan normas sobre la operacion y fun-
cionamiento de establecimientos que prestan el servicio
de videojuegos y se dictan otras disposiciones.

Antecedentes

Ante todo, vale resaltar que la presente iniciativa
legislativa ya habia sido presentada por sus autores,
los honorables Senadores Alexandra Moreno Piraqui-
ve y Manuel Virgiiez y la honorable Representante a
la Camara por Bogota, Gloria Stella Diaz Ortiz, radi-
cado en la Secretaria General de la Camara de Repre-
sentantes el dia 22 de julio de 2008, como Proyecto
de ley nimero 038 de 2008 Camara, y publicado en la
Gaceta del Congreso nimero 438 de 2008, surtiendo
tres de los cuatro debates reglamentarios durante la
pasada legislatura.

En aquel entonces, fue aprobado sin modificaciones
por la Comision Séptima de la Camara de Representan-
tes el dia 30 de septiembre de 2008, seglin consta en el
Acta nimero 8 de la Sesion Ordinaria de la Comision
Séptima de la Camara de Representantes del treinta
(30) de septiembre de 2008. El texto aprobado por la
Comision Séptima de la Camara de Representantes fue
publicado en la Gaceta del Congreso numero 300 de
2009.
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Posteriormente, en la Sesion Plenaria de la Camara
de Representantes del dia 15 de diciembre de 2009, fue
aprobado en segundo debate el texto definitivo con las
modificaciones que se propusieron, segiin consta en el
Acta de la Sesion Plenaria nimero 227 del quince (15)
de diciembre de 2009, y el texto aprobado por la Ple-
naria fue publicado en la Gaceta del Congreso nimero
002 de 2010.

Continud su tramite legislativo en honorable Sena-
do de la Republica como Proyecto de ley ntimero 224
de 2009 Senado pero, por cuestion de términos, no lo-
gr6 ser discutido en la Plenaria del Senado y fue archi-
vado, con ponencia positiva suscrita por los honorables
Senadores Claudia Rodriguez de Castellanos y Rodri-
go Lara Restrepo.

Para esta oportunidad, el proyecto es presentado
nuevamente por sus autores a los que se suma el apoyo
del honorable Senador Carlos Alberto Baena, también
del Movimiento Politico MIRA. Es radicado el dia 20
de julio de 2010 y publicado en la Gaceta del Congreso
numero 447 de 2010. La ponencia para primer debate
fue publicada en la Gaceta del Congreso nimero 638
de 2010.

1. Consideraciones generales

Los videojuegos son sélo uno de los aspectos de
la realidad actual que influyen profundamente en la
construccion integral del individuo, ya que tienen un
importante rol cultural y una clara importancia como
alfabetizadores tecnologicos, lo que nos consta a todos
nosotros con s6lo observar a nuestros nifios que ahora,
mas que nunca, tienen contacto con tecnologias como
estas.

Como consecuencia de lo anterior, los videojuegos
hoy son mas que un producto informatico; son un ne-
gocio, un instrumento de formacion y, sobre todo, un
gran fenomeno social. En este sentido, es claro que el
Estado esta constituido, entre otros, para la promocion
y proteccion de los Derechos de sus asociados, muy
especialmente, si son los niflos y adolescentes. Es obli-
gacion de nosotros, como Legisladores, desarrollar me-
didas ante cualquier situacion que ponga de manifiesto
la especial vulnerabilidad de los niflos y jovenes y en
este caso especifico, en su condicion de usuarios y con-
sumidores de productos como los videojuegos. Por eso
se requiere de una legislacion concreta y que brinde
claramente los criterios que la determinan, claro prop6-
sito de este proyecto.

El proyecto de ley dicta normas sobre la operacion
y funcionamiento de establecimientos que explotan el
uso de videojuegos. Su objetivo principal es proteger
de su nociva influencia a los menores entre 14 y 18
afios de edad, limitando su acceso a cada clase de jue-
go, de acuerdo con una clasificacion previa, teniendo
en cuenta el grado de agresividad soportable y/o dife-
renciable por rango de edades.

Dado que una de las actividades mas frecuentes
realizadas por los menores después de la jornada es-
tudiantil es llegar a casa y acceder a juegos de video,
y quienes no tienen esa posibilidad, se acercan a es-
tablecimientos que prestan este servicio. El problema
se genera cuando algunos de estos establecimientos,
permiten el ingreso de menores de 14 afios, descuidan
medidas de seguridad, no ejercen control sobre titulos
y contenidos de los videojuegos que estan a disposicion
del publico, entre otras anomalias.

Por tales razones, el proyecto define claramente a
los establecimientos que seran regulados, ademas de
sefialar expresamente los criterios bajo los cuales estos
establecimientos deberan funcionar. Entre ellos, desta-

camos la distancia moderada con relacion a cualquier
centro de educacion; la prohibicién del ingreso para
menores de (14) aflos; garantizar condiciones acepta-
bles de espacio, iluminacion, ventilacion, y medidas de
prevencion y atencion de emergencias; prohibir que el
acceso a los videojuegos esté acompafiado de activida-
des como la venta de bebidas embriagantes, cigarrillos,
entre otras sustancias, que vulneren la integridad fisica
de los menores; también persigue la norma ejercer un
mejor control de las autoridades de policia de las acti-
vidades que se desarrollen en el recinto, sobre todo si
se tiene en cuenta que la poblacion que frecuenta esos
lugares esté en la franja de los 14 a los 18 afios.

Sobre la limitacion del acceso a esos establecimien-
tos de los menores de 14 afios y las demas que se pro-
ponen en el proyecto, debe tenerse en cuenta que la
finalidad no es limitar las posibilidades del libre desa-
rrollo de la personalidad de los menores sino procurar
su proteccion. Menos aun puede entenderse como una
limitacion al derecho a la recreacion (articulo 44 de la
C. P.). A este respecto ha dicho la Corte Constitucional:

“Con base en las anteriores premisas, esta Corpora-
cion juzga que la norma demandada [Decreto-ley 2737
de 1989 Cddigo del Menor] en cuanto prohibe el acce-
so de menores de 14 afios a las salas de juegos electro-
nicos, no debe ser mirada tinicamente como una limi-
tante al derecho a la recreacion —que indudablemente,
lo es—, sino ademas, como una medida del Estado para
proteger a los menores de los elementos de riesgo a que
se ven expuestos al ingresar a las mencionadas salas, en
aras de garantizar su desarrollo integral y armonico tal
como lo dispone el mandato constitucional”. (Senten-
cia C-005 de 1993).

2. Creciente influencia de los videojuegos

El problema surge cuando los videojuegos dejan de
ser vistos como herramientas con increible potencial
pedagodgico y lidico, para convertirse en herramientas
interactivas que promueven antivalores ligados a la vio-
lencia, la agresividad y la discriminacion de todo tipo.

Esto es facilmente detectable si nos detenemos en
un analisis de los contenidos que caracterizan a los vi-
deojuegos en la actualidad. Si bien es cierto, los conte-
nidos de los videojuegos abarcan un inmenso abanico
de tematicas, entre ellos, la cocina, el baile y deportes
como el golf o el football, también lo es que algunas
tematicas entrafan violencia, lucha, discriminacion,
sexualidad, entre otros, que sumadas al altisimo nivel
de realismo, convierten la experiencia del videojuego
en una situacion que cuestiona la forma como cada in-
dividuo asume la ficcion del videojuego y logra sepa-
rarla de la realidad en la que efectivamente vive.

En palabras de expertos como Augusto Sanchez, del
Observatorio CiberSociedad, “los juegos de video tales
como el Nintendo, Sega, o Play Station son enfocados
principalmente para ser utilizados por los nifios y ado-
lescentes, y precisamente por las etapas de desarrollo
por las cuales ellos estan pasando, son muy suscepti-
bles a las influencias del medio ambiente, ya que estan
en constante aprendizaje, por lo tanto, los estimulos y
valores que reciben deberian ser positivos”.

Aunado a esto, Diego Levis ya sefialaba en 1997
que “alrededor de dos tercios de los videojuegos para
consolas y para salones recreativos y un nimero cre-
ciente de los juegos para ordenador pertenecen a géne-
ros cuyo tema principal gira alrededor de la violencia,
la destruccion y la muerte”.

2.1 Violencia

En su investigacion, Levis sefiala que “muchos in-
vestigadores consideran que existe un paralelismo en-
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tre ver television y jugar a los videojuegos. Sin embar-
go, los videojuegos, a diferencia de la television o el
cine no muestran la violencia sino que involucran en
ella a quien juega. Los videojuegos proponen una vi-
sion paranoide de la realidad en la que el jugador siem-
pre asume el papel de victima propiciatoria y el otro
siempre es un enemigo que debe ser eliminado. No hay
historia ni contexto, s6lo una amenaza y la necesidad
de actuar”.

Por lo anterior, concluye en otro de sus documentos
que “la tendencia de muchos videojuegos a presentar
la violencia como la unica respuesta posible frente al
peligro, a ignorar los sentimientos, a distorsionar las
reglas sociales, a estimular una visién discriminatoria
y excluyente de las mujeres, a alentar una vision cao-
tica del mundo, a fomentar el ‘todo vale’ como norma
aceptable de comportamiento y a estimular todo tipo de
actitudes insolidarias, no puede dejar de despertar una
justificada inquietud”.

En este mismo sentido, los resultados de un experi-
mento llevado a cabo por cientificos norteamericanos
con cientos de estudiantes de educacion secundaria
mostraron que se presentaba un “aumento sustancial
en el nivel de crueldad de las personas luego de jugar
titulos con un alto contenido de violencia”. Seglin estos
expertos, son “tres razones por las cuales los videojue-
gos violentos son mas perjudiciales que algunos pro-
gramas de television y peliculas:

1. Identificacion con el agresor: muchos juegos si-
guen el formato de “first person shooter”, que traducido
literalmente significa “disparador en primera persona”.
Esto implica que el usuario ve toda la historia a través
de los ojos del protagonista, llegando incluso a iden-
tificarse emocionalmente con el personaje central del
argumento.

2. Alto grado de interactividad: el jugador cumple un
rol mucho mas activo, en que puede escoger la forma en
que atacara a sus oponentes, lo cual ayudaria a confor-
mar una estructura de pensamiento agresiva.

3. Naturaleza adictiva: los videojuegos operan sobre
la base de recompensas y castigos, tal como una ma-
quina tragamonedas quita dinero cuando uno pierde y
entrega monedas al ganar”.

Entre muchos titulos, cabe resefiar el videojuego
“GTA: San Andreas”, donde el jugador, que hace el
papel del protagonista, ex convicto que se mueve en
el mundo de las pandillas callejeras de la Costa Oeste
de Estados Unidos, realiza todo tipo de actos crueles
y violentos. El videojuego ofrece una amplia gama de
violencia indiscriminada, fuerte contenido sexual, con-
sumo de drogas y lenguaje soez, ademas de tener la
opcion de hurtar mas de 150 vehiculos.

Lo que resulta claro es que la gran mayoria de los
videojuegos estan claramente delimitados tanto el éxi-
to, en términos de matar o ganar, y el fracaso, morir o
perder. No hay justificacion ante la derrota. Los ene-
migos (alienigenas, mafiosos, asesinos, psicopatas, au-
toridades, etc.) se les debe eliminar fisicamente para
alcanzar una recompensa predeterminada. Asi, las con-
ductas violentas se presentan como aventuras que re-
visten diversion.

En la cultura de los videojuegos, se considera que la
violencia es una forma aceptable de resolver los con-
flictos. Esto, en un pais como el nuestro, con un con-
texto de conflicto tan profundo, es de por si altamente
preocupante y contraproducente.

2.2 Discriminacion sexual en los videojuegos

La “cosificacion” de la mujer que hace el mercado,
no se escapa a los contenidos de los videojuegos. La

figura femenina esta mas relacionada con los atributos
fisicos que con sus dotes intelectuales, morales, psi-
cologicos o las virtudes personales. Asi lo demuestra
un estudio reciente de Enrique Diez Gutiérrez, titulado
“La diferencia sexual en el analisis de los videojue-
gos”, en el que se analizaron 250 de los videojuegos
mas vendidos en el mercado.

La conclusion que obtiene es que existen estereo-
tipos definidos en cuanto a la figura del hombre y de
la mujer, ya que “de la figura masculina se resaltan
valores como la fuerza, la valentia, el poder, el honor,
la venganza, el desafio, el desprecio o el orgullo; en
resumidas cuentas, la dominacion. Para la mujer se re-
servan la fragilidad, la pasividad, la cobardia o el con-
formismo; en definitiva, la sumision”.

A'su vez, resalta el hecho que “en muy pocos juegos
las mujeres son heroinas que se enfrentan a los peli-
gros con arrojo y salen vencedoras. Mas bien suelen
ser princesas o victimas que rescatar. En casi todos los
casos se muestran con cuerpos voluptuosos, dotadas de
grandes senos y cinturas de avispa, debido sin duda a
que frecuentemente se las presenta como meros objetos
sexuales, idealizacion de modelos extraidos del comic
o de la pornografia”.

Sefiala el autor del estudio que “esta imagen de mu-
jer que se repite una y otra vez, margina a todas las mu-
jeres que no son modelos, como si hubiera que nacer
con 15 afios y morir con 20, y tener unas dimensiones
antinaturales, [...]”. La gravedad de este tipo de para-
digmas que reflejan los videojuegos esta en que “no
solo explicitamente, sino apoyado en los deseos y fan-
tasias que alimentan [...], el jugador y la jugadora tie-
nen claro el rol que cumple la protagonista femenina de
su juego. Se aprende de lo que se juega y sobre todo de
la manera en que se juega y los papeles que se asumen.
Nuestra socializacion es un proceso de aprendizaje en
buena parte por imitacion, tendiendo a reproducir los
modelos y arquetipos sociales que se repiten en nuestro
entorno”.

Como resultado de lo anterior, los videojuegos pre-
sentan una “idea distorsionada de lo masculino” que
“... es elevada a categoria de universal y valida [...]”
Por el contrario, lo femenino es asimilado a debilidad,
cobardia, conformismo y sumision. Los protagonistas
masculinos o los héroes de estos videojuegos son defi-
nidos mayoritariamente como “gente dura”. Pero, “Lo
mas preocupante es que la conducta de los hombres,
dentro de esta vision androcéntrica del mundo, se toma
como modelo, como norma. Por ello se ve normal que
la conducta adecuada de la mujer sea aproximarse cada
vez mas a la conducta de los hombres”. Asi, la ima-
gen de la mujer comienza a desnaturalizarse, queriendo
asemejarse a la fortaleza que recubre, en teoria, al gé-
nero masculino.

El mayor problema que se observa en el estudio
realizado por el doctor Diez Gutiérrez es que “el tra-
tamiento de la mujer en los videojuegos, aunque no
sea percibido conscientemente, tiene un importante
impacto sobre la imagen que las nifias y adolescentes
se construyen de ellas mismas y que contribuye espe-
cialmente a que las nifias y los nifios asuman pautas de
comportamiento respecto a la mujer elaboradas a partir
de una vision estereotipada y limitada de lo femeni-
no”, es decir, que con el uso frecuente y socialmente
aceptado de este tipo de videojuegos, las mujeres asu-
men como normal la dependencia de los hombres; y
los hombres, la dominacién hacia las mujeres. Tanto
niflos y nifias reciben por igual mensajes negativos que
influyen notoriamente sobre la manera en que cree que
deben actuar y el aspecto que deben tener. Este tipo
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de retrato envia sefiales muy fuertes acerca de lo que
significa ser mujer.

De otro lado, sefiala el estudio que “... a los hom-
bres se les ensefa a reprimir sus sentimientos, a demos-
trar frialdad y dureza, a no llorar, a valorar la victoria y
el poder por encima de cualquier otra cosa”. Esto des-
naturaliza la esencia reflexiva y calida del ser humano,
incentivando la generacion de personas frias y carentes
de afecto hacia su entorno.

2.3 Discriminacion racial en los videojuegos

Aunque no se presentan frecuentemente, los casos
de segregacion en los videojuegos también revisten
gravedad. Por citar un solo ejemplo, Amnistia Interna-
cional denuncié el juego “Ghetto Blaster”, en el que
el protagonista tiene que derribar todos los ladrillos de
una pared con una bola. Pero los ladrillos no son ta-
les, sino caras de personas de raza negra y judios, entre
otros; a mayor numero de ladrillos derribados, mayor
puntuacion obtendra el jugador.

Lo que si es evidentemente claro es que la mayo-
ria de los protagonistas de los videojuegos tienen las
siguientes caracteristicas: son hombres de tez blanca,
en la gran mayoria de los casos, norteamericanos; con
prominentes musculos; es decir, se reproduce masiva-
mente un modelo radicalmente etnocéntrico y racista.
En esta vision de la realidad, el otro o la otra, diferente
a mi, es un enemigo que debe ser eliminado. El objeti-
vo es destruir al adversario del modo que sea.

2.4 Consecuencias mentales

La consideracion general es que los videojuegos son
meramente instrumentos de diversion que no afectan
en grado alguno las conductas de quienes los practican,
en vista de que un individuo tiene plena capacidad de
diferenciar la realidad de la ficcion, esta Gltima ofrecida
por el videojuego. Sin embargo, los expertos indican
que “no hay influencia mas marcada que aquella que
no es consciente, pues no permite una racionalizacion
de la misma, induce a creer que no es necesario generar
mecanismos conscientes de defensa frente a ella”.

Lo expuesto lleva a considerar que los nifios nifias,
adolescentes y jovenes estan “indefensos” frente a los
valores negativos que transmiten los videojuegos, ya
que no existe ninguna clasificacion de contenidos que
observe las capacidades de diferenciacion en las dife-
rentes edades, y el empleo constante de los videojue-
gos termina haciendo que consideren los ejercicios
de violencia y discriminacion como algo habitual,
impidiéndoles en algun momento que diferencien la
gravedad de lo que esos mismos actos ocurran en la
vida real.

En consecuencia, se afecta la conducta de los jo-
venes y adolescentes ya que “este tipo de videojuegos
violentos no favorece la comprension de la realidad,
descuidando el lado emocional y sensible de la interac-
cion humana, dificultando la resolucion dialogada de
los conflictos y promoviendo una sociedad carente de
sentido social. Pero lo peor de esta cultura de violencia
contenida en una muy buena parte de los videojuegos,
es que trivializa la violencia real; lo que lleva a que
los niflos y nifias terminen volviéndose inmunes a su
horror”.

En similar consideracion, para Amnistia Interna-
cional “el mayor peligro no es la generacion o no de
comportamientos violentos, sino la insensibilizacion
ante la violencia por parte de nuestros menores”. Se-
gun este organismo, “si se acostumbran a jugar desde
muy pequeflos con este tipo de videojuegos, para ellos
se convierte en una cosa normal el amenazar a la gente,
torturarla, o someterla a malos tratos”.

2.5 Consecuencias fisicas

Varios estudios han demostrado que el impacto de
los videojuegos trasciende el aspecto mental y genera
afecciones fisicas:

» Para Luz Maria Flores, pediatra, “los cambios
rapidos y constantes de las imagenes, al igual que el
contraste de luces y los sonidos intempestivos generan
dafios severos a la vista y el oido”.

* Norma del Rio, Coordinadora del Centro de Do-
cumentacion y Programa Infancia de la Universidad
Autonoma de México, advirtio que “los trastornos
registrados por el uso de videojuegos son problemas
auditivos, oculares, de postura, tensiéon muscular ¢ in-
cluso, presion arterial alta”.

* Epilepsia fotosensible: Cuando en 1997, se reporta-
ron 685 nifios afectados por la epilepsia, después de ver
un Programa de “Pokemon”, el doctor Vittorio Porciatti
de la Universidad de Pisa, encabezd un proyecto de in-
vestigacion para analizar las causas de esta enfermedad.
Los resultados mostraron que la epilepsia fotosensitiva
se da en menores de edad principalmente, y es muy raro
que se presente en personas mayores a los 20 afios. En
pocas palabras es producida por flashes o imagenes ti-
tilantes, mostradas principalmente por un monitor de
computadora o una television. Esto es porque su cerebro
es incapaz de controlar la respuesta a estos estimulos y
“se debe a que un mecanismo en el cerebro que contro-
la la reaccion a la informacion visual defectuoso o esta
ausente en las personas que sufren este tipo de epilep-
sia”. Esta enfermedad afecta a un 0.5% a 0.8% de los
jovenes entre 4 y 14 afos. Es a estas edades cuando se
pasa mucho tiempo frente a los juegos de video o de la
television, que contienen imagenes relampagueantes y
las cuales son las disparadoras de la epilepsia. Este tipo
de epilepsia se presenta por la frecuencia del destello y
no por el contenido de las imagenes.

* Tendinitis: Ha habido casos de tendinitis en los ju-
gadores por el esfuerzo excesivo de las manos sobre los
controles de los videojuegos, o por el tiempo tan pro-
longado en el que permanecen en la misma posicion.

» Ludopatia: Existen argumentos que avalan la posi-
bilidad de que los videojuegos puedan crear dependen-
cia. A modo de ejemplo, Ortega y Romero, profesores
de la Universidad de Granada, escribian en 2001 que “la
esencia psicoemocional de este tipo de historias, la sim-
bologia subliminal que suelen contener, el alto grado de
interactividad que permiten al jugador y el enorme poder
seductor de las imagenes y sonidos tridimensionales, ex-
plican su gran capacidad de crear adiccion”.

 Para Maressa Hecht, de los Servicios de Adiccion
a los Ordenadores de McLean Hospital, centro afiliado
a la Universidad de Harvard, “los jugadores en su ma-
yoria son personas solitarias, que en el mundo virtual
se relacionan con sus Uinicos amigos”.

Asi las cosas, aunque no se pueda hablar de adiccion
como tal, la enorme capacidad de atraccion de los vi-
deojuegos puede conducir con facilidad a su utilizacion
desmedida y podria, entonces, afirmarse que es cierto
que la exposicion desmedida a la que se ven sometidos
los niflos y jovenes consumidores, que tienen acceso
sin control ni regulacion alguna a cualquier tipo de vi-
deojuego en los establecimientos comerciales dedica-
dos a este negocio, puede ser un factor determinante en
la disminucion de sus capacidades fisicas y sicologicas;
razon por la cual, esta actividad debe ser regulada.

3. Estudios y experiencias sobre la influencia de
los videojuegos

» Estudio de César Augusto Sanchez, del Obser-
vatorio CiberSociedad, titulado, “Videojuegos, (Nos
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entrenan para matar?”. Como ya se anotaba arriba, el
estudio sefiala que “los juegos de video tales como el
Nintendo, Sega, o Play Station son enfocados princi-
palmente para ser utilizados por los nifios y adolescen-
tes, y precisamente por las etapas de desarrollo por las
cuales ellos estan pasando, son muy susceptibles a las
influencias del medio ambiente, ya que estan en cons-
tante aprendizaje, por lo tanto los estimulos y valores
que reciben deberian ser positivos” y afiade que “los
nifios y adolescentes debido a las etapas de desarrollo
por las cuales estan pasando, son muy susceptibles a
las influencias del medio ambiente. Estan en una edad
de constante aprendizaje, por lo tanto los estimulos y
valores que reciban deberian ser positivos. Pero como
lo que importa es vender mas, los videojuegos explotan
la violencia y a los productores no les importa mucho
que vayan a ser consumidos por menores de edad. Esto
es evidente sabiendo que los juegos que mas se venden
son los de lucha y aquellos donde se aniquilan mons-
truos o personas...”.

¢ Amnistia Internacional, en su tercer informe sobre
los videojuegos, dice que el Preambulo de la Conven-
cion sobre los Derechos del Nifio, Convencion ratifica-
da por Colombia, afirma que “los nifios y niflas deben
ser educados en el espiritu de los ideales proclamados
en la Carta de las Naciones Unidas y, en particular, en
un espiritu de paz, dignidad, tolerancia, libertad, igual-
dad y solidaridad”. Por ello, sefialan que el videojuego
desempenia un papel crucial en el desarrollo y educa-
cion de los (as) menores, y que contribuye a fomentar,
como cualquier otro juguete, actitudes que pueden es-
tar o no en consonancia con el respeto a determinados
valores.

El informe, titulado “;Sabes a qué juegan tus hijos?
Videojuegos, racismo y violacion de los Derechos Hu-
manos”, ha denunciado la existencia de videojuegos al
alcance de menores con contenidos que desprecian los
Derechos Humanos. Como ejemplo de esto, existe el
videojuego “Mafia”, el cual, segin el informe, promue-
ve actitudes abiertamente contrarias a estos y notoria-
mente violatoria de los mismos. Sus imagenes mues-
tran, entre otras cosas, el atropello salvaje de peatones
por parte del protagonista del videojuego y asesinatos
que se cometen usando un bate de béisbol.

* También Amnistia Internacional, en su cuarto es-
tudio sobre el fomento de los Derechos Humanos en
el mercado de los videojuegos, analizd medio cente-
nar de juegos del entorno PC y videoconsolas, quin-
ce paginas web de descargas de juegos a través de
Internet y ha estudiado la accesibilidad y control de
los menores en los salones recreativos y las revistas
especializadas del sector. Con base en ello, denuncia
que los videojuegos siguen promoviendo una norma-
lizacion de los abusos de los derechos humanos y, en
concreto, que fomentan roles y estereotipos discrimi-
natorios hacia las mujeres e incluso que, a veces, se
fomenta la violencia de género.

Bajo el titulo “Con la violencia hacia las mujeres no
se juega”, el informe presentado incide en el respeto de
los Derechos del Nifio en relacién con los contenidos
que reciben de los videojuegos y en la imagen discrimi-
natoria que sufren las mujeres retratadas en estos jue-
gos por razon de sexo. Seglin senalo el presidente de la
seccion espaiiola de Al, Esteban Beltran, en la inves-
tigacion han descubierto agresiones a mujeres, asesi-
natos, violaciones, esclavitud, tortura, prostitucion for-
zada, abuso de menores, tratamiento de mujeres como
objetos, diversas violaciones de Derechos Humanos,
como ataques a la poblacion civil, entre otros.

* Un reporte tomado del Universal Grafico el 9
agosto de 2001, sefiala que en la Ciudad de México
habia al menos 2.178 locales en los que se exhibian
9.612 videojuegos de distintos tipos, que inducen a los
nifios y adolescentes a practicas violentas. El Gobierno
Federal de México vio la necesidad de reglamentar los
establecimientos de videojuegos, como un mecanismo
de proteccion al menor.

* Un estudio de 2004, de la Universidad de Har-
vard, afirma que “el 90% de los videojuegos infantiles
estan diseflados a partir de una formula de combate
en la que los participantes deben matar o herir a los
contendores para acumular puntos. Existe el temor de
que los juegos de video, en general, y particularmente
los que se desarrollan en Internet con participacion
de cientos de miles de participantes alrededor del
mundo, crean adiccion comparable a la del alcohol,
el cigarrillo y la droga, y ademas motivan la compe-
tencia violenta. Mas de cien millones de horas gastan
cada dia los internautas —-muchos de ellos menores de
edad— conectados a las pantallas donde algunos ado-
lescentes pasan mas tiempo que en el colegio. Es tan
grave la adiccion, que ya existen varias entidades de-
dicadas a recuperar a los ludopatas”.

* Caso del Columbine Highschool, en Littleton,
Colorado, en 1999, cuando dos estudiantes de 17 y 18
afios agredieron a varios compaieros causandoles la
muerte, como resultado de la imitacion de situaciones
contenidas en videojuegos.

* Caso del Colegio Georg Biichner de la ciudad de
Colonia, centro occidente de Alemania, en noviembre
de 2007, en el que dos estudiantes de bachillerato de
17 afos planearon ejecutar, en las propias aulas del
plantel, a 17 de sus compaiieros de colegio para luego
suicidarse. La masacre fue impedida por la policia y,
seglin los resultados del investigador, Klaus Jenssen,
Director de la Asociacion Alemana de Criminologia,
“El denominador comun de muchachos sensibles a de-
caer en estas desgracias es su aficion por los juegos de
computador violentos, su cercania y acceso a las armas
y su aislamiento permanente de sus compaiieros de es-
tudios”.

* El caso Zoe Garcia. Ocurrido el 6 de diciembre de
2007, cuando dos adolescentes (de 17 y 16 afios) fana-
ticos de “Mortal Kombat”, un videojuego reconocido
por su altisimo contenido violento, atacaron de manera
feroz a la menor Zoe Garcia (de 7 afios de edad; me-
dio hermana de uno de los adolescentes), imitando los
movimientos de los personajes del videojuego. La au-
topsia mostr6 que la menor tenia fracturada la mufieca,
mas de 20 hematomas, hinchazén del cerebro, y san-
grado en los musculos del cuello y bajo de la columna
vertebral.

4. Tendencia internacional de regulaciéon

El tema, lejos de ser algo aislado, es una preocupa-
cion de tendencia internacional. La Convencion de los
Derechos del Nifio, alude en el articulo 17, numeral 3,
a la necesidad de elaborar directrices apropiadas para
protegerlo de toda informacion y material perjudicial
para su bienestar. En este sentido encontramos muchas
experiencias a escala internacional:

4.1 Europa

Paises como Francia, Alemania y Reino Unido,
cuentan con una elaborada regulacion para el acceso de
menores a los contenidos no sélo de videojuegos, sino
también de Internet y telefonia moévil, ya que estos son
canales por los que también se tienen posibilidades de
participar de videojuegos en espacios virtuales.
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4.2 Estados Unidos

» El Senado del Estado de California aprobo, en
2004, la Ley sobre Videojuegos, en la que se exige a
los establecimientos que los expenden o que ofrecen su
servicio, informar claramente a los padres acerca de los
sistemas de clasificacion de los videojuegos y ofrecer
material explicando su funcionamiento.

* El Parlamento de Oklahoma aprob6 en 2006 la
Ley HB 3004, que pretende restringir la venta y acceso
a videojuegos violentos en el Estado. Ha sido conside-
rada por la opinion publica como “crucial para el apoyo
de los valores familiares de Oklahoma”.

4.3 Latinoamérica

* Argentina aprobo en 2005 la Ley 26.043, en la que
se exige que todo videojuego debe llevar la etiqueta:
“La sobreexposicion es perjudicial para la salud”. Ade-
mas, establece una clasificacion de 3 categorias: “Apta
para todo publico”, “Apta para mayores de 13 aflos” y
“Apta para mayores de 18 aflos”. Clasificacion estable-
cida por el Consejo Nacional de la Nifiez en coordina-
cion con el Instituto Nacional de Cinematografia. Lo
que significa que los criterios para asignar las catego-
rias pudieron ser tomados del molde de los que se usan
para calificar peliculas.

¢ En Ciudad de México, la Secretaria de Gobierno
realizo el levantamiento de una lista de los videos que
pueden ser operados comercialmente en dicha ciudad.
El articulo tGnico de la reglamentacion pertinente, pu-
blicada en la Gaceta Oficial del Distrito Federal —15 de
septiembre de 2004, se lee: “se da a conocer el catalo-
go de titulos y contenidos de videojuegos que integran
el registro de videojuegos para el Distrito Federal, para
su operacion comercial en los establecimientos mer-
cantiles autorizados en el Distrito Federal, de confor-
midad con lo siguiente: Registro de Videojuegos para
el Distrito Federal”... Seguido de una lista de 635 pro-
gramas de videojuegos.

* En Bogotd, el Concejo del Distrito aprobo el
Acuerdo 176 de 2005, para reglamentar la operacion
de los videojuegos en establecimientos abiertos al pu-
blico, el cual ha sido consultado para la elaboracion del
presente proyecto de ley.

4.4 Supranacional

Sin embargo, la preocupacion que motiva este pro-
yecto es tan sentida, que las experiencias no se han
quedado solo en los ambitos locales y nacionales, sino
que han trascendido ya al ambito supranacional. Prue-
ba de ello los siguientes tres ejemplos.

5. Clasificacion de videojuegos en el mundo

« Sistema de clasificacion por edad PEGI (Sistema
Paneuropeo de Informacion sobre Juegos). Aqui, la
Unidén Europea quiso aumentar el control sobre el ac-
ceso de los menores a los videojuegos violentos. Los
27 ministros europeos de Justicia acordaron comparar
las legislaciones de sus paises sobre los controles de
videojuegos violentos con el objetivo de reforzarlas
en caso de ser necesario. Actualmente, se aplica en 25
paises, pero no es una politica de la Unioén Europea, su
adopcioén es voluntaria.

* El Consejo de Clasificacion del Software de En-
tretenimiento (ESRB, por sus siglas en inglés), es una
entidad autorregulada establecida en 1994 por la Aso-
ciacion de Software de Entretenimiento y que realiza
en forma independiente clasificaciones, entrega linea-
mientos y principios de privacidad para la industria de
los videojuegos. Este Consejo realiza la clasificacion
segun el contenido de violencia fisica o verbal y otros
elementos como el sexo. Esta clasificacion orienta y
ayuda a los padres y consumidores a escoger los juegos

de video que son correctos para su familia y los divide
en 8 categorias:

1. EC; Early Childhood (“Infancia temprana”). A
partir de 3 afios.

2. E; Everyone (“Para todos”). Para edades de 6
afios en adelante.

3. E10+; Everyone 10 and older (“Preadolescente’).
Para todos los mayores de 10 afios.

4. T, Teen (“Adolescentes™). 13 afios o mas.
5. M; Mature (“Maduro). 17 afios o mas.

6. AO; Adults Only (“Sélo Adultos”). Contenido so-
lamente para adultos.

7. AO22; A partir del 2006, existen productos con
clasificacion para mayores de 22 afios.

8. RP; Rating Pending (“Clasificacion Pendiente”).
La llevan productos que han sido sometidos a evalua-
cion ante el Consejo y estan en espera de una categori-
zacion final.

* El Sistema “CERO”: La Computer Entertainment
Rating Organization (CERO) es la organizacion que
se encarga de clasificar los videojuegos en Japon con
niveles de clasificacion que informan al consumidor
acerca de la naturaleza del producto y para qué grupo
de edades es adecuado. Su sistema de clasificacion esta
establecido en la siguiente forma:

* A (Todas las edades)

* B (Edades 12 y mas)

* C (Edades 15 y mas)

* D (Edades 17 y mas)

* Z (Edades 18 y mas).

Al igual que en el PEGI europeo, el simbolo co-
rrespondiente se encuentra ubicado en la cara frontal
del paquete. Esta marca denota la correspondiente edad
para los que fueron disefiados los contenidos. La clasi-
ficacion Z esta estrictamente regulada por el gobierno
japonés.

También es necesario aclarar que las marcadas di-
ferencias culturales entre los diversos paises que aco-
gen estos sistemas de clasificacion, pueden llevar a que
un videojuego sea considerado en un pais como apto
para poblaciones que en otro pais serian censuradas;
por ejemplo, la clasificacion japonesa ZERO que, com-
parada con las de los otros paises o grupos de paises,
resulta mucho mas “tolerante” frente a la violencia.

5.1 Riesgos de la no regulaciéon

Es claro que el acceso inadecuado a los videojuegos
puede crear un entorno antisocial. Asi lo explican exper-
tos de la catedra de Psicologia Evolutiva de la Nifiez,
de la Universidad de Buenos Aires, al manifestar que
“la sobreexposicion es perjudicial para la salud del nifio
porque resta posibilidades de intercambio con otros, de
desarrollo de la imaginacion, de intercambio verbal y
desarrollo del lenguaje y produce aislamiento”.

Por otro lado, en un estudio realizado con nifios y
jovenes, titulado “Los videojuegos y los pensamientos,
sentimientos y conductas agresivas en el laboratorio y
en la vida real”, publicado en la Revista de Personali-
dad y Psicologia Social, de la Asociacion Americana de
Psicologia, se encontrd que:

* Los videojuegos con contenido de violencia pue-
den llegar a incrementar pensamientos, sentimientos y
conductas agresivas en los jugadores.

» Con respecto al tiempo de exposicion, existe el
riesgo adicional de la participacion de nifios y adoles-
centes en ambientes que pueden propiciar una adiccion
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al juego, en detrimento de su desempefio adecuado en
las diferentes esferas de su vida real.

* Entre las principales conclusiones del estudio, esta
la de exigir la ejecucion de mecanismos legales para
regular el acceso de los nifios y adolescentes a deter-
minados juegos y paginas web, en las salas privadas y
empresas de computacion que ofrecen como servicio
publico la conexién a Internet.

Asimismo, y partir de una evaluacion a las politicas
del Estado espanol en 2006, la Organizacion Amnistia In-
ternacional manifesto la urgente necesidad de que los Es-
tados cumplieran con los compromisos internacionales en
materia de proteccion de los derechos de la infancia ante
el mercado de videojuegos con contenidos no recomen-
dados para menores y especialmente en aquellos clasifi-
cados para mayores de 18 afos que desarrollan tematicas
que banalizan las violaciones de Derechos Humanos.

6. Informes rendidos por la subcomision de es-
tudio en primer debate con modificaciones al arti-
culado

Para conciliar las posturas asumidas por los hono-
rables Representantes durante el debate en la Comision
Séptima de Camara, la Mesa Directiva conform6 una
subcomision de estudio al proyecto en analisis. De su
labor, se obtuvieron dos informes que recogieron los
planteamientos y modificaciones propuestos en las se-
siones ordinarias del 19 de octubre de 2010 y del 29 de
marzo de 2011.

6.1 Primer informe de la subcomision de estudio:
Sesion del 19 de octubre de 2010

Dentro de la discusion en sesion se escucharon diver-
sas posturas frente al articulado que habiendo sido ana-
lizadas por esta subcomision, nos permiten exponer ante
la Honorable Comision las siguientes consideraciones:

MODIFICACIONES PLANTEADAS AL ARTI-
CULO 2°.

El honorable Representante Juan Valdez plante6
la modificacion a la distancia que este articulo, en el
numeral 1, sefiala como requisito de funcionamiento
y operacion para establecimientos de videojuegos, nu-
meral que establece que podran operar y funcionar a
mas de 200 metros de distancia de centros e institucio-
nes educativas de caracter formal o no formal. La mo-
dificacion planteada la sustenta en que es una distan-
cia que sigue siendo muy cercana al area de influencia
de estos establecimientos para centros e instituciones
educativas en donde adelantan estudios nifios, nifias y
adolescentes, potenciales usuarios de estos servicios de
videojuegos, razén por la que sugiere que la distancia
sea aumentada en 400 metros o 500 metros.

Sin lugar a dudas, al legislador establecer que esta-
blecimientos de videojuegos se encuentren lo suficien-
temente alejados del area de influencia de los centros
y establecimientos educativos, reducira el factor de
distraccion y contribuird a que niflos, niflas y adoles-
centes que asisten a estos centros o establecimientos
educativos cumplan con sus obligaciones que en ma-
teria académica tengan, lo que no contraviene el de-
recho que tienen los nifios al esparcimiento. Por estas
consideraciones es que, habiéndose encontrado valida
la propuesta, se procede a modificar el numeral 1 del
articulo 2° el cual quedara asi:

Articulo 2°. Criterios de operacion. Todos los es-
tablecimientos a los que se refiere la presente ley, de-
beran cumplir para su funcionamiento y operacion
con los siguientes requisitos:

1. Estar ubicados a mas de 400 metros de distancia
de centros e instituciones educativas de caracter formal
o no formal.

De igual manera el Representante Juan Valdez fren-
te al numeral 5 del articulo 2°, planteo la importancia de
consagrar en esta disposicion, que los establecimientos
que prestan el servicio de videojuegos deben contar en
sus instalaciones con el servicio de bafios tanto para
el género femenino como el masculino, los que deben
cumplir con las condiciones de higiene y de salud que
para el caso establezcan las normas vigentes.

Sin lugar a dudas, este aporte contribuye a garanti-
zar el derecho que los usuarios tienen de jugar dentro
de las instalaciones de estos establecimientos en con-
diciones no sélo comodas sino orientadas a satisfacer
las necesidades que pudieran tener, como lo constituye
el uso de bafios y lavamanos; por ello se acoge la pro-
puesta planteada y se procede adicionar un inciso al
numeral 5, el cual quedara asi:

5. Disponer de condiciones de iluminacion y venti-
lacién propicias, espacios y areas necesarias para garan-
tizar condiciones adecuadas para la salud, el bienestar
y la comodidad; evitando la utilizacién de sistemas de
iluminacion que pueden afectar la salud de los usuarios.

A partir de la expedicion de la presente ley todo
Establecimiento Comercial que se dedique a la pres-
tacion de servicios de videojuegos debera contar con
la habilitacion de bafios para mujeres vy hombres los
cuales deberan cumplir con las condiciones de higie-
ne y salud establecidas en las normas vigentes.

Como aporte final, el Representante Juan Valdez se-
fald su inquietud sobre la disposicion consagrada en el
numeral 9 del articulo 2°, que establece, frente a los cri-
terios de operacion y de funcionamiento para estable-
cimientos que prestan el servicio de videojuegos, que
estos establecimientos deberan prestar el servicio de
videojuegos en establecimientos o salones destinados
exclusivamente para tal fin y no como una actividad
complementaria de otras actividades comerciales o de
servicios. La inquietud le surge porque considera que
la norma podria generar conflicto con establecimientos
comerciales que ofrecen bienes o servicios de caracter
familiar.

Consideramos que la propuesta del doctor Valdez,
esta revestida de argumentos suficientes y contunden-
tes porque tal y como esta redactada la norma, impedi-
ria que establecimientos como Pizzerias, Restaurantes
puedan ofrecer servicios de videojuegos que hoy vienen
ofreciendo como servicio complementario para cuando
niflos, nifias y adolescentes asisten en compafia de sus
padres en procura de un rato de esparcimiento, circuns-
tancia que no tiene un reparo de orden legal ni consti-
tucional que amerite imponer este tipo de restriccion a
estos establecimientos, dado que los menores asisten a
los mismos y hacen uso de este servicio bajo la tutela
de sus padres y familiares.

Aunado a las anteriores consideraciones, es menes-
ter precisar que en el numeral 10 del mismo articulo
contenido en el proyecto de ley, se sefiala la prohibi-
cion expresa de vender bebidas con contenido alcoho-
lico y cigarrillos en los establecimientos que prestan el
servicio de videojuegos, y ademas se impone el deber
legal de ejercer el control y denuncia, ante autoridad
competente, ante la evidencia de la venta de sustancias
psicoactivas que se presentaren dentro del estableci-
miento, medida que creemos es garantista de la pro-
teccion a los derechos de nifios, nifias y adolescentes,
razon por la que se procede a eliminar el numeral 9 del
articulo 2°, que rezaba:

9_p Lservieiodevides: bt
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Modificaciones planteadas al articulo 4°.

La honorable Representante Angela Robledo
plantea 3 modificaciones a este articulo: la primera mo-
dificacion tiene que ver con la conveniencia de crear
un comité encargado de clasificar, seglin su contenido
y de acuerdo con los criterios sefialados en el articulo
6°, los videojuegos que circulen en Colombia. Pero,
ademas, sugiere que el comité cumpla una funciéon de
promocion educativa y pedagogica a través de la Co-
mision Nacional de Television o la entidad que cumpla
sus funciones, con el fin de dar a conocer tanto a padres
como a madres el contenido, los alcances y el impac-
to que los videojuegos puedan tener en el desarrollo y
comportamiento de sus hijos.

Por considerar que las propuestas planteadas por la
Representante Robledo propenden al fortalecimiento
de las estrategias para alcanzar los objetivos plantea-
dos en este proyecto de ley, se acoge en integridad las
mismas y se procede a incorporarlas en el articulado
mediante la modificacion del articulo 4° y la adicion de
un articulo nuevo, los que quedaran asi:

Articulo 4°. Comité de Clasificacion de Titulos y

Contenidos de Videojuegos. Créase el Comité de Cla-
sificacién de Titulos v Contenidos de Videojuegos, el

que estara integrado por:

» Ministro de la Proteccién Social, o su Delegado.
e Ministro de Educacion, o su Delegado.

* Ministro de Cultura, o su Delegado.

e Director del Instituto Colombiano de Bienestar
Familiar, o su Delegado.

e Tres (3) representantes de las Asociaciones de
Padres de Familia.

* Dos (2) sicélogos.

Las entidades relacionadas cumplirdn con lo se-

fialado en el presente articulo con su actual estruc-
tura administrativa.

Articulo nuevo. Funciones. Corresponde al Co-
mité de Clasificacién de Titulos y Contenidos de Vi-
deojuegos:

1. Clasificar, segiin su contenido y de acuerdo con
los criterios contenidos en el articulo 6° de la pre-
sente ley, los videojuegos que circulen en Colombia.

2. Promover campaiias pedagogicas y educativas
orientadas a advertir a los padres de familia y a los

jugadores, sobre las implicaciones que para la salud
puede ocasionar el uso de videojuegos.

3. Elaborar y remitir una lista con la clasificacién
de los videojuegos. Esta lista debera ser actualizada
por lo menos dos (2) veces al aiio y comunicarse en
forma debida v oportuna al Ministerio de la Pro-
teccion Social. al Instituto Colombiano de Bienes-
tar Familiar, a las Secretarias de Gobierno y a las
Secretarias de Salud Municipales o Distritales para
mantener actualizado el censo de videojuegos en la
respectiva localidad.

Ningiin videojuego puede ser comercializado,
distribuido, vendido o alquilado en el pais sin la cla-

sificacion previa asignada por el Comité de Clasifi-
cacion de Titulos y Contenidos de Videojuegos.

Paragrafo. Las autoridades municipales podran

proceder a decretar el cierre definitivo del estableci-
miento que presta el servicio de videojuegos cuando

establezcan que el mismo opera con videojuegos de
contrabando o copias no originales.

Paragrafo transitorio. A partir de la entrada en
vigencia de la presente ley y por tinica vez, el Mi-

nisterio de la Proteccion Social tendra seis (6) me-

ses para expedir una lista en la cual se recopilen los
titulos de videojuegos que circulen actualmente en

Colombia y la clasificaciéon que les ha sido asignada.
Respecto a estos mismos videojuegos. las empresas

que los comercializan y/o distribuyen deberin pro-
ceder a solicitar su clasificacién ante el Ministerio
de la Proteccion Social en un lapso no mayor a tres
(3) meses desde la entrada en vigencia de esta ley.

Modificaciones planteadas al paragrafo del ar-
ticulo 5°.

El honorable Representante Luis Fernando
Ochoa, sugiere un ajuste a la redaccion del articulo 5°,
por considerar que daria lugar a confusion en la inter-
pretacion, por no ofrecer claridad de a quién se debe
imponer la sancion de que trata, si al menor o al es-
tablecimiento. Por considerar apropiado el aporte del
Representante Ochoa se ajusta el paragrafo del articulo
5°, en el siguiente sentido:

Paragrafo. El incumplimiento de esta disposi-
ciéon por parte de los establecimientos que prestan
el servicio de videojuegos. sera sancionado de la si-
guiente manera:

Por la primera vez, multa de 50 salarios minimos
legales mensuales vigentes.

Por la segunda vez, multa de 70 salarios minimos
legales mensuales vigentes.

Por la tercera vez, multa de 100 salarios minimos
legales mensuales vigentes.

Por la cuarta vez, cancelacion del registro mercantil
y/o licencia de funcionamiento.

El Gobierno Nacional tendra un plazo de seis (6)
meses a partir de la entrada en vigencia de la presente
ley, para expedir el decreto reglamentario que consagre
las normas y disposiciones complementarias que ga-
ranticen el cumplimiento de lo aqui dispuesto.

Cuestionamientos al proyecto por parte de los
honorables Representantes Victor Yepes y Didier
Burgos

Los honorables Representantes Victor Yepes y Di-
dier Burgos sentaron su posicion manifestando su pre-
ocupacion por las posibles implicaciones negativas que
pudieran ocasionar los videojuegos a sus usuarios, en
especial a los menores de 14 afios. De igual manera,
coincidieron en seflalar su preocupacion frente a que
con este proyecto se estuviera abriendo la puerta para
autorizar establecimientos abiertos al publico que afec-
ten con sus servicios a los menores de 14 afos, convir-
tiéndolos en luddpatas o adictos al juego.

Frente al punto, el honorable Representante Elias
Raad, considera que es necesario que el Legislador
regule y reglamente la practica de los videojuegos de
manera sana y abierta, dado que los videojuegos son
una realidad en el mundo de hoy, que varios paises
tienen ya reglamentaciones en la materia y Colombia
no puede quedarse rezagada. Los establecimientos de
videojuegos van a continuar proliferando y es necesa-
rio que por una ley el Congreso sean regulados. Negar
el proyecto significaria que esta actividad continue en
nuestro pais sin regulacion alguna con sus consecuen-
cias negativas en la salud de los jovenes.

En similar sentido, el honorable Representante Juan
Valdez cita el articulo 30 sobre el derecho de recrea-
cion, participacion en la vida cultural y las artes en los
nifos, nifias y adolescentes, y el articulo 41 sobre obli-
gaciones del Estado, de la Ley 1098 que es el Codigo
de Infancia y Adolescencia, resaltando que el juego es
un derecho de los nifios, nifias y adolescentes y que los
videojuegos hoy por hoy, hacen parte de las costumbres
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y juegos de ellos. Por tanto, considero como necesaria
la reglamentacion de esta actividad y con el proyecto
en estudio, estariamos avanzando en materia de regla-
mentacion de las competencias del Estado en funcion
de los derechos y de los deberes frente a los nifios y las
nifias, pues con las medidas de control que sin duda
deberan ser adoptadas.

Analizadas las diferentes posturas, en pro y a fa-
vor de la presente iniciativa, es innegable que las mis-
mas evidencian una tension que se presenta en dos (2)
funciones garantistas que debe brindar el Estado a los
nifios, nifias y adolescentes. La primera tiene que ver
con el respeto a los derechos fundamentales que como
el derecho al juego, tiene proteccion constitucional y
legal, pero este mismo derecho también le impone al
Estado el deber de brindar proteccion a los derechos de
los menores en Colombia, los cuales no estan exentos
de ser vulnerados cuando ejerciten el derecho al juego
y a la recreacion.

Frente a las distintas posturas que se reflejaron en
el debate, encontramos que las mismas son plenamente
concordantes con el espiritu, las motivaciones y propo-
sitos del presente proyecto de ley, por tanto se procede
a adicionar dos articulos nuevos con el objetivo de con-
sagrar medidas para prevenir la ludopatia, entre ellas la
capacitacion para que propietarios y empleados de los
establecimientos puedan identificar jugadores patold-
gicos y la restriccion del tiempo de uso de videojuegos
para menores de edad a maximo dos horas, en razon
a que una investigacion adelantada por la Asociacion
Americana de Pediatria, publicada en la revista espe-
cializada “Pediatrics”, concluye sefialando que “el ries-
go de los estudiantes puede reducirse si los padres si-
guen las recomendaciones de la Asociacion de Pediatria
Americana (AAP, por sus siglas en inglés) que aconseja
que los nifios limiten a dos horas el tiempo maximo
de exposicion a la pantalla y a la videoconsola”!. Los
articulos son del siguiente tenor:

Articulo nuevo. Medidas para la prevencion de la
ludopatia. Ademas de los requisitos sefialados en el
articulo 2°, los establecimientos de que trata la pre-
sente ley deberan:

* Colocar avisos visibles al publico que adviertan
que el juego es una actividad lidica que puede gene-
rar adiccion y ludopatia y que motiven al juego res-
ponsable, en un leguaje facilmente entendible para
los menores de edad.

* Restringir a dos horas el tiempo maximo de
uso de los videojuegos para los usuarios menores de
edad.

e Obtener el certificado de capacitaciéon en la
identificacion y manejo de jugadores patologicos.

* Negar la prestacion del servicio e informar a
las autoridades cuando sea advertida la presencia
I Edward Swing. Asociacion Americana de Pediatria y

Universidad de Iowa. Publicado en
http://www.elmundo.es/elmundosalud/2010/07/05/psi-
quiatriainfantil/1278330772.html, que remite a http://
pediatrics.aappublications.org/. En la investigacion par-
ticiparon 1.323 menores de 6 a 12 afios de 10 colegios
ubicados en dos estados diferentes estadounidenses y
210 universitarios de entre 18 y 32 afios. Tras 13 meses
de seguimiento, los datos constatan que los pequeiios es-
tudiantes que invertian mas de dos horas al dia delante de
la television o en videojuegos tenian un 67% de riesgo de
padecer problemas de atencion en comparacion con los
menores que pasaban menos tiempo frente a la tele o la
‘maquina’. Esta probabilidad fue similar en los estudian-
tes de mas edad.

de un usuario ludépata o en riesgo de convertirse
en ludopata.

Paragrafo. La responsabilidad sobre los usuarios
menores de 18 afios recaera siempre en los padres de
familia, quienes ejerceran su vigilancia y control en
el momento en que aquellos hagan uso del servicio
de videojuegos en los establecimientos legalmente
constituidos de que habla la presente ley, pudiendo
el establecimiento exigir la autorizacion expresa de
los padres para cuando los usuarios sean menores
de 18 afios.

Articulo nuevo. Capacitacion en la identificacion
de jugadores patologicos. Las autoridades territoria-
les de salud promoveran la capacitacion a los pro-
pietarios y empleados de los establecimientos que
prestan el servicio de videojuegos, para la identifi-
cacion de jugadores patologicos y expediran el cer-
tificado correspondiente.

Modificaciones planteadas al articulo 6°.

El honorable Representante Rafael Romero
plantea tres observaciones al articulo 6° del proyec-
to en estudio, que define el sistema de clasificacion
de los videojuegos. Seglin sus apreciaciones, en pri-
mer lugar, el sistema de clasificacion planteado por
el proyecto en 4 grupos de edades diferentes, a saber:
todos mayores de 14 afios; mayores de 16 afios; y
mayores de 18 afios, termina siendo de dificil aplica-
bilidad en la practica. En segundo lugar, sefiala que
resulta contradictorio que el proyecto en su articulo
2°, numeral 2, prohiba el ingreso de menores de 14
aflos a los establecimientos que prestan el servicio
de videojuegos y, al mismo tiempo, en su articulo 6°
regule un sistema que contempla clasificacion de vi-
deojuegos para los menores de 14 afios. Finalmente,
indica que las clasificaciones “Videojuego con res-
triccion para su circulacion: Clasificacion mayores
de 16 afios” y “Videojuego de circulacion restringi-
da: Clasificacion mayores de 18 Afios”, no reviste
mayor diferencia, por lo que sugiere unificarlas.

Por considerar fundadas las observaciones plantea-
das por el Representante Romero, y como quiera que su
inclusion en el articulado propenderian por la coheren-
cia y la aplicabilidad de la ley, se procede a modificar
el articulo 6°, que quedara asi:

Articulo 6°. Sistema de clasificacion. Todo vi-
deojuego que se comercialice, distribuya, venda o
alquile en Colombia, debera ser identificado de la
siguiente forma:

1. Videojuego de abierta circulacion: Clasifica-
ciéon menores de 18 afios. Con poco contenido de
violencia audiovisual, con temas sugestivos, humor
crudo, sangre minima, y poco uso de lenguaje soez.
Corresponde a la letra A, la cual debe estar impresa
en cada disco de videojuego a que corresponda, con
el color Azul Oscuro.

2. Videojuego de circulaciéon restringida: Clasi-
ficacion mayores de 18 afios, con contenido de ele-
mentos audiovisuales de violencia explicita, con es-
cenas prolongadas de violencia y/o desnudez sexual
grifica. Corresponde a la letra B, la cual debe estar
impresa en cada disco de videojuego a que corres-
ponda, con el color Rojo.

6.2 Segundo informe de la subcomision de estu-
dio: Sesion del 29 de marzo de 2011:

Puesto a consideracion de los integrantes de la Co-
mision el primer informe, el debate permitié dilucidar
nuevas observaciones respecto del articulado del pro-
yecto, tal como quedo consignado en el Acta 16 del 29
de marzo de 2011 y que a continuacion se resumen:
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Honorable Representante Luis Fernando Ochoa

Indica la necesidad de diferenciar entre estableci-
mientos legalmente conformados donde la prestacion
del servicio de videojuegos genera integracion fami-
liar y los establecimientos que prestan este servicio de
manera informal o sin ajustarse a todos los requisitos
formales ubicados donde no hay absolutamente ningtin
control. Plantea la formula de reglamentar los vide-
ojuegos en establecimientos legalmente conformados y
prohibir los establecimientos mas informales.

Honorable Representante Hélger Horacio Diaz
Hernandez

Indica que los juegos que tengan connotacion vio-
lenta no deberian ser permitidos para nifilos ni para
adolescentes. Ademas, aporta un argumento muy fuerte
para prohibir el funcionamiento de este tipo de estable-
cimientos de manera informal pues se han convertido
en fuente de financiacion de organizaciones delictivas.

Propuesta:

Se acogen las dos posiciones. De tal manera que el
proyecto tendra un articulo nuevo del siguiente tenor:

Articulo 2°. Funcionamiento. Los establecimientos
de que trata la presente ley deberdan acreditar ante las
autoridades Municipales y Distritales su existencia y
renovacion de la matricula mercantil.

Para acreditar la existencia, propiedad y renova-
cion de la matricula mercantil, la Camara de Comer-
cio o la organizacion que cumpla sus funciones, debera
exigir certificacion expedida por el Curador Urbano
o autoridad competente, en la que se acredite que el
establecimiento cumple con el uso del suelo permitido
y/o admitido en la licencia de construccion original,
en el plan de ordenamiento territorial o plan bdsico de
ordenamiento del territorio o esquema basico de orde-
namiento territorial, de acuerdo con la categoria del
municipio o distrito.

El incumplimiento a esta norma dara lugar al cie-
rre definitivo del establecimiento, que serda ordenado
de conformidad con el procedimiento establecido en el
Codigo Nacional de Policia.

Paragrafo transitorio. Los establecimientos que al
momento de la entrada en vigencia de la presente ley se
encuentren abiertos al publico, tendrdan un término de
doce (12) meses para dar cumplimiento a lo estableci-
do en los articulos 2°y 3° de la presente ley.

Honorable Representante Didier Burgos Ramirez

Indica que el Congreso no puede abrir la posibilidad
para que los niflos accedan a correr el riesgo de caer
en enfermedades mentales y ludopatias, por lo que es
necesario corregir lo contemplado en el articulado res-
pecto de los menores de 18 afios y la posibilidad que
tienen de acceder a los videojuegos.

Representante Victor Raul Yépez Florez

Indica que los menores de 18 afios deben quedar ex-
cluidos de la posibilidad de acceder a videojuegos y
reitera la responsabilidad de los padres de familia.

Honorable Representante Angela Maria Robledo

Indica que la esencia del proyecto no es plantear
una prohibicion sino establecer la posibilidad de ejer-
cer un derecho y cita que la legislacion especializada,
como el caso del Codigo de Infancia y Adolescencia,
establece tratamientos diferenciales entre los meno-
res que se encuentran en el rango de edades entre los
14 y los 18 afios. En este sentido sefiala que “hay una
prohibicion expresa para el ingreso a establecimientos
designados a juegos de suerte, a establecimientos des-
tinados a venta de licores, de cigarrillos o de productos
derivados del tabaco, y hay una perspectiva diferencial

que se dice en el paragrafo 2°, cuando sea permitido el
ingreso de nifios menores de 14 afios a espectaculos y
eventos publicos, las autoridades deberan ordenar a los
organizadores la destinacion especial de espacios ade-
cuados para garantizar su seguridad personal”.

Igualmente sefiala que lo que hace el proyecto es
que el derecho a la recreacion se haga una realidad,
de manera responsable, y que la clasificacion sea mas
taxativa en el sentido de que no debe haber posibilidad
de que los menores accedan a videojuegos con conte-
nido de violencia.

Representante Elias Raad Hernandez

Indica que los videojuegos agresivos y con excesi-
va carga de violencia sean prohibidos para los menores
de 18 afios y otros videojuegos, interesantes y sanos,
formativos, pedagogicos, que contribuyen al desarrollo
del cerebro y la habilidad de los nifios, no deberian ser
prohibidos.

Representante Juan Manuel Valdés Barcha

Indica que esta claro que los videojuegos de vio-
lencia si son malos y deben ser prohibidos para los
menores de 18 afios pero, sin embargo, hay otros que
fomentan el espiritu competitivo y la creatividad en los
menores. Asimismo, sefiala que el tema del acompana-
miento de un padre de familia o de un adulto es funda-
mental en este proceso.

Propuesta:

Con el animo de conciliar las posturas planteadas,
se reitera la propuesta de prohibir el acceso a los me-
nores de 14 afios, prohibir para los menores de 18 los
videojuegos con contenidos de violencia y otros que
podrian ser perjudiciales en el desarrollo de la perso-
nalidad del menor y en la construccion de sus valores
y establecer la obligatoriedad del acompanamiento de
padres o adultos responsables. En este sentido, el pro-
yecto tendrd un nuevo articulo del siguiente tenor:

Articulo nuevo. Del acceso. Queda prohibido el in-
greso a los establecimientos de que trata la presente
ley de los menores de catorce (14) aiios.

Es condicion obligatoria para el ingreso de los me-
nores entre los catorce (14) y los dieciocho (18) arios
a los establecimientos de que trata la presente ley, es-
tar acompariados por alguno de sus padres o un adulto
responsable.

Paragrafo. La responsabilidad sobre los usuarios
menores de 18 aros recaerd siempre en los padres
de familia, quienes ejerceran su vigilancia y control
en el momento en que aquellos hagan uso del servi-
cio de videojuegos en los establecimientos legalmente
constituidos de que habla la presente ley, pudiendo el
establecimiento exigir la autorizacion expresa de los
padres para cuando los usuarios sean menores de 18
arnos.

Asimismo, se modifica la clasificacion de los vide-
ojuegos dejandola en dos categorias: para todos y para
mayores de 18 afios, asi:

Articulo 9°. Clasificacion de videojuegos. Todo vi-
deojuego que se comercialice, distribuya, venda o al-
quile en Colombia, debera ser clasificado de acuerdo a
los siguientes criterios:

1. Videojuego de abierta circulacion: Clasificacion
Todos. Contenidos referidos a:

» Entretenimiento educativo. Proporciona al
usuario conocimientos especificos, desarrollando
o reforzando el aprendizaje por medio de maneras
entretenidas.

* Deportes.
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» Competencias de vehiculos reales o ficticios.

* Informativo respecto de datos, hechos, informa-
cion de recursos, o materiales referentes a eventos his-
toricos.

« Situaciones de naturaleza fantdastica que incluyen
personajes humanos y no humanos facilmente distin-
guibles de la vida real.

2. Videojuego de circulacion restringida: Clasifi-
cacion mayores de 18 aiios. Contenidos de apologia,
referencia, imdagenes o uso de:

* Lenguaje soez.

¢ Desnudez, sexo o sexualidad.

* Bebidas alcohdlicas.

* Drogas ilegales.

* Productos de tabaco.

* Discriminacion de cualquier indole.

* Violencia, derramamiento de sangre, armas, lesio-
nes humanas y muerte.

* Apuestas de dinero o propiedades.

Finalmente, se recoge en su totalidad las conside-
raciones expuestas por los honorables Representantes
Didier Burgos Ramirez, Armando Antonio Zabarain,
Victor Raul Yepes Flérez, Rafael Romero Piferos,
Lina Maria Barrera, y Angela Maria Robledo, en su
informe del dia 14 de abril de 2011. En consecuencia,
el proyecto tendra los siguientes articulos:

Articulo 6°. Comité de Promocion Educativa y Pe-
dagdogica. Créase el Comité para la Promocion Educa-
tiva y Pedagdgica, que estara integrado por:

* Ministro de la Proteccion Social, o su Delegado.

» Ministro de Educacion, o su Delegado.

» Ministro de Cultura, o su Delegado.

e Director del Instituto Colombiano de Bienestar
Familiar, o su Delegado.

* Dos (2) representantes de las Asociaciones de Pa-
dres de Familia.

* Dos (2) psicologos con investigaciones publicadas
V/o trabajo empirico en esta materia.

* Dos (2) investigadores en pedagogia o pedagogos
reconocidos por la comunidad académica.

* Un (1) comunicador social que tenga indicadores
de impacto sobre acciones comunicativas sobre com-
portamientos adictivos o patolégicos.

Las entidades relacionadas cumpliran con lo sefia-
lado en el presente articulo con su actual estructura
administrativa.

Articulo 7°. Funciones. Corresponde al Comité
para la Promocion Educativa y Pedagogica:

1. Clastificar los videojuegos que circulen en Colom-
bia de acuerdo a los criterios contenidos en el articulo
8° de la presente ley. Esta clasificacion deberd ser ac-
tualizada y publicada por lo menos dos (2) veces al aiio
y comunicarse en forma debida y oportuna al Minis-
terio de la Proteccion Social, al Instituto Colombiano
de Bienestar Familiar, a las Secretarias de Gobierno
v a las Secretarias de Salud municipales o distritales
para mantener actualizado el censo de videojuegos en
la respectiva entidad territorial.

2. Dictar los lineamientos para la promocion edu-
cativa y pedagogica con el proposito de dar a conocer
el contenido, los alcances y el impacto que los vide-
ojuegos puedan tener en el desarrollo y comportamien-
to de los nifios, nifias y adolescentes.

3. Promover campaiias pedagdgicas y educativas
orientadas a advertir a los padres de familia y a los

jugadores, sobre las implicaciones que para la salud
puede ocasionar el uso de videojuegos.

4. Establecer, en coordinacion con las Secretarias
de Gobierno y las Secretarias de Salud departamenta-
les, municipales y distritales, y las demas autoridades
regionales y locales, en un término de un (1) aio, a
partir de la aprobacion de la presente ley, una estra-
tegia integral para promover, divulgar y fomentar, de
manera permanente, el uso adecuado de los videojue-
gos y la prevencion de la ludopatia.

Ningun videojuego puede ser comercializado, dis-
tribuido, vendido o alquilado en el pais sin la clasifica-
cion previa asignada por el Comité para la Promocion
Educativa y Pedagogica.

Paragrafo transitorio. A partir de la entrada en vi-
gencia de la presente ley y por unica vez, el Ministe-
rio de la Proteccion Social tendra seis (6) meses para
expedir una lista en la cual se recopilen los titulos de
videojuegos que circulen actualmente en Colombia y la
clasificacion que les ha sido asignada.

7. Proposicion

Por las consideraciones anteriormente expuestas
propongo a los honorables Representantes miembros
de esta célula congresional, aprobar en segundo de-
bate, ¢l Proyecto de ley nimero 002 de 2010 Cama-
ra, por la cual se dictan normas sobre la operacion y
funcionamiento de establecimientos que prestan el ser-
vicio de videojuegos, y se dictan otras disposiciones,
de acuerdo al texto propuesto a continuacion.

De los honorables Congresistas,
Yolanda Duque Naranjo,
Honorable Representante Ponente P.L.C.

8. TEXTO PROPUESTO PARA SEGUNDO DE-
BATE AL PROYECTO DE LEY NUMERO 002
DE 2010 CAMARA

por la cual se dictan normas sobre la operacion y funcio-
namiento de establecimientos que prestan el servicio de
videojuegos, y se dictan otras disposiciones.

El Congreso de Colombia
DECRETA:

Articulo 1°. Definicion. Para los efectos de la pre-
sente ley se entiende por establecimiento de prestacion
de servicio de videojuegos, aquel que ofrece juegos de
video por computador y/o simuladores, o consolas de
videojuegos, y/o cualquier otro instrumento, que en su
desarrollo utilice iméagenes visuales electronicas o si-
milares. El servicio de videojuegos sera prestado por
personas naturales o juridicas, debidamente inscritas en
la Camara de Comercio del lugar en el que cumple su
objeto comercial.

Articulo 2°. Funcionamiento. L.os establecimien-
tos de que trata la presente ley deberan acreditar
ante las autoridades Municipales y Distritales su
existencia y renovaciéon de la matricula mercantil.

Para acreditar la existencia, propiedad y reno-
vaciéon de la matricula mercantil, la Camara de Co-
mercio o la organizacion que cumpla sus funciones,
debera exigir certificacion expedida por el Cura-
dor Urbano o autoridad competente, en la que se
acredite que el establecimiento cumple con el uso
del suelo permitido yv/o admitido en la licencia de
construccion original, en el plan de ordenamiento
territorial o plan bdsico de ordenamiento del terri-
torio o esquema bdsico de ordenamiento territorial,
de acuerdo con la categoria del municipio o distrito.

El incumplimiento a esta norma dara lugar al

cierre definitivo del establecimiento, que sera orde-
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nado de conformidad con el procedimiento estable-
cido en el Cédigo Nacional de Policia.

Pardgrafo transitorio. Los establecimientos que
al momento de la entrada en vigencia de la presen-

te ley se encuentren abiertos al piiblico, tendrin un
término de doce (12) meses para dar cumplimiento
alo establecido en los articulos 2° v 3° de la presente
ley.

Articulo 3°. Criterios de operacion. Todos los es-
tablecimientos a los que se refiere la presente ley, de-
beran cumplir para su funcionamiento y operacion con
los siguientes requisitos:

1. Estar ubicados a mas de 400 metros de distancia
de centros e instituciones educativas de caracter formal
o no formal.

2. Atender estrictamente a la clasificacion de los vi-
deojuegos establecida en el articulo 8° de la presente
ley.

3. Disponer de condiciones de iluminacion y ven-
tilacion propicias, espacios y areas necesarias para ga-
rantizar condiciones adecuadas para la salud, el bienes-
tar y la comodidad; evitando la utilizacion de sistemas
de iluminacion que pueden afectar la salud de los usua-
rios. Asimismo, contar con la habilitacién de baifios
para mujeres y hombres los cuales deberian cumplir
con las condiciones de higiene y salud establecidas
en las normas vigentes.

4. Implementar las medidas necesarias en materia
de prevencidn y atencion de emergencias, de conformi-
dad a lo establecido por las autoridades Municipales,
Distritales y la ley.

5. Verificar que el espacio disponible para cada
usuario le permita situarse a la distancia apropiada
entre jugador y pantalla, y que la distancia entre los
equipos de videojuegos garanticen en todo momento
el servicio, la operacion, la salud y la seguridad de los
usuarios.

6. Designar como responsable o encargado de la ad-
ministracion del establecimiento y la operacion de los
videojuegos, a una persona mayor de edad.

7. No vender bebidas con contenido alcohodlico ni
cigarrillos en los establecimientos o salones cuya acti-
vidad comercial esté destinada a prestar el servicio de
videojuegos. Ademas, el responsable o encargado de
la administracion del establecimiento debera denun-
ciar ante autoridad competente la venta clandestina a
los menores de cualquier sustancia psicotropica que se
presentare al interior del establecimiento.

8. Mantener los sistemas de audio y video en los ni-
veles permitidos, conforme a lo estipulado en el articulo
2° de la Ley 232 de 1995 o en la norma que la modifi-
que o adicione, de manera que no afecten la salud de los
usuarios o la tranquilidad de la comunidad.

9. Obtener el certificado de capacitacién en la

afios a los establecimientos de que trata la presente
ley, estar acompaiiados por alguno de sus padres o

un adulto responsable.

Parigrafo. La responsabilidad sobre los usuarios
menores de 18 afios recaerad siempre en los padres de
familia, quienes ejerceran su vigilancia y control en

el momento en que aquellos hagan uso del servicio
de videojuegos en los establecimientos legalmente
constituidos de que habla la presente ley, pudiendo

el establecimiento exigir la autorizacion expresa de
los padres para cuando los usuarios sean menores

de 18 aiios.

Articulo 5°. Entidades responsables. El Ministerio
de la Proteccion Social, en coordinacion con las Secre-
tarias de Gobierno y las Secretarias de Salud de orden
departamental, distrital y municipal, seran los respon-
sables del cumplimiento de los preceptos contenidos en
la presente ley.

Articulo 6°. Comité de Promocion Educativay Pe-

dagogica. Créase el Comité para la Promocion Edu-
cativa y Pedagogica, que estara integrado por:

¢ Ministro de la Proteccién Social, o su Delegado.

e Ministro de Educacion, o su Delegado.

* Ministro de Cultura, o su Delegado.

¢ Director del Instituto Colombiano de Bienestar
Familiar. o su Delegado.

e Dos (2) representantes de las Asociaciones de
Padres de Familia.

* Dos (2) psicologos con investigaciones publica-
das v/o trabajo empirico en esta materia.
* Dos (2) investigadores en pedagogia o pedago-

gos reconocidos por la comunidad académica.

¢ Un (1) comunicador social que tenga indicado-
res de impacto sobre acciones comunicativas sobre
comportamientos adictives o patolégicos.

Las entidades relacionadas cumpliran con lo se-

nalado en el presente articulo con su actual estruc-
tura administrativa.

Articulo 7°. Funciones. Corresponde al Comité
para la Promociéon Educativa y Pedagégica:

1. Clasificar los videojuegos que circulen en Co-
lombia de acuerdo a los criterios contenidos en el
articulo 8° de la presente ley. Esta clasificacion de-

bera ser actualizada y publicada por lo menos dos
(2) veces al afio v comunicarse en forma debida v

oportuna al Ministerio de la Protecciéon Social, al
Instituto Colombiano de Bienestar Familiar, a las
Secretarias de Gobierno y a las Secretarias de Salud

Municipales o Distritales para mantener actualiza-

do el censo de videojuegos en la respectiva entidad
territorial.

2. Dictar los lineamientos para la promocién

identificacion y manejo de jugadores patologicos e
informar a las autoridades cuando sea advertida la
presencia de un usuario ludépata o en riesgo de con-
vertirse en ludépata.

Paragrafo. Las autoridades municipales podran
proceder a decretar el cierre definitivo del estableci-
miento que presta el servicio de videojuegos cuando
establezcan que el mismo opera con videojuegos de
contrabando o copias no originales.

Articulo 4°. Del acceso. Queda prohibido el in-
greso a los establecimientos de que trata la presente
ley de los menores de catorce (14) aiios.

Es condicién obligatoria para el ingreso de los
menores entre los catorce (14) y los dieciocho (18)

educativa y pedagégica con el propésito de dar a
conocer el contenido. los alcances y el impacto que

los videojuegos puedan tener en el desarrollo y com-
portamiento de los nifios. nifias y adolescentes.

3. Promover campaiias pedagoégicas y educativas
orientadas a advertir a los padres de familia y a los
jugadores, sobre las implicaciones que para la salud
puede ocasionar el uso de videojuegos.

4. Establecer, en coordinacion con las Secreta-
rias de Gobierno y las Secretarias de Salud Depar-
tamentales, Municipales y Distritales, y las demas
autoridades regionales y locales, en un término de
un (1) afio, a partir de la aprobacién de la presente
ley, una estrategia integral para promover., divulgar
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y fomentar, de manera permanente, el uso adecuado
de los videojuegos y la prevencion de la ludopatia.

Ningin videojuego puede ser comercializado,
distribuido. vendido o alquilado en el pais sin la

clasificacion previa asignada por el Comité para la
Promocién Educativa y Pedagégica.

Parigrafo transitorio. A partir de la entrada en

vigencia de la presente ley v por unica vez, el Mi-
nisterio de la Proteccion Social tendra seis (6) me-

ses para expedir una lista en la cual se recopilen los
titulos de videojuegos que circulen actualmente en
Colombia y la clasificaciéon que les ha sido asignada.

Articulo 8°. Capacitacion en la identificacion de
jugadores patolégicos. Las autoridades territoriales
de salud promoveran la capacitacion a los propieta-
rios v empleados de los establecimientos que pres-
tan el servicio de videojuegos, para la identificacion
de jugadores patologicos y expediran el certificado
correspondiente.

Articulo 9°. Clasificacion de videojuegos. Todo
videojuego que se comercialice, distribuya, venda
o_alquile en Colombia, deberd ser clasificado de
acuerdo a los siguientes criterios:

1. Videojuego de abierta circulacién: Clasifica-
cion Todos. Identificado con la letra A, color Verde.
Contenidos referidos a:

¢ Entretenimiento educative. Proporciona al
usuario _conocimientos especificos, desarrollando o
reforzando el aprendizaje por medio de maneras
entretenidas.

* Deportes.

e Competencias de vehiculos reales o ficticios.

 Informativo respecto de datos, hechos, infor-
macion de recursos, o materiales referentes a even-

tos histéricos.

e Situaciones de naturaleza fantistica que inclu-
yen personajes humanos y no humanos facilmente
distinguibles de la vida real.

2. Videojuego de circulacion restringida: Clasifi-
cacion mayores de 18 aiios. Identificado con la letra

B. color Rojo. Contenidos de apologia. referencia,
imégenes o uso de:

* Lenguaje soez.
e Desnudez. sexo o sexualidad.

e Bebidas alcohélicas.

* Drogas ilegales.
* Productos de tabaco.

¢ Discriminacion de cualquier indole.

* Violencia, derramamiento de sangre, armas, le-
siones humanas y muerte.

* Apuestas de dinero o propiedades.

Articulo 10. Clasificacion previa de videojuegos.
Todas las empresas que tengan por actividad comercial
principal, o entre sus actividades comerciales la fabri-
cacion o importacion de videojuegos deberan, antes de
sacar cualquier titulo al mercado, someterlo al proceso
de clasificacion referido en la presente ley. Obtenida
la clasificacion, esta debera indicarse en forma clara,
expresa y legible en la parte frontal del empaque en que
sea distribuido el videojuego.

Paragrafo. El incumplimiento de esta disposicion
por parte de las empresas de que trata el presente arti-
culo, sera sancionado de la siguiente manera:

* Por la primera vez, multa de 50 salarios minimos
legales mensuales vigentes.

* Por la segunda vez, multa de 70 salarios minimos
legales mensuales vigentes.

* Por la tercera vez, multa de 100 salarios minimos
legales mensuales vigentes.

* Por la cuarta vez, cancelacion del registro mercan-
til y/o licencia de funcionamiento.

El Gobierno Nacional tendra un plazo de seis (6)
meses a partir de la entrada en vigencia de la presente
ley, para expedir el decreto reglamentario que consagre
las normas y disposiciones complementarias que ga-
ranticen el cumplimiento de lo aqui dispuesto.

Articulo 11. Sanciones. Los alcaldes municipales y
distritales, o los funcionarios que reciban la delegacion,
siguiendo el procedimiento sefialado en el libro prime-
ro del Codigo Contencioso Administrativo, impondran
las siguientes sanciones a quien no cumpla con las dis-
posiciones contenidas en la presente ley:

1. Requerirlo por escrito para que en un término de
45 dias calendario cumpla con los requisitos que hagan
falta.

2. Imponerle multas sucesivas por la suma de 15
salarios minimos legales diarios vigentes por cada dia
de incumplimiento y hasta por el término de 30 dias
calendario.

3. Ordenar la suspension de las actividades comer-
ciales desarrolladas en el establecimiento, por un tér-
mino hasta de 1 mes, para que cumpla con los requisi-
tos de la ley.

4. Ordenar el cierre definitivo del establecimiento
de comercio, si transcurrido 1 mes de haber sido san-
cionado con las medidas de suspension, continia sin
observar las disposiciones contenidas en la presente
ley, o cuando el cumplimiento del requisito sea posible.

Articulo 12. Vigencia. La presente ley rige a partir
del momento de su publicacion y deroga todas las dis-
posiciones que le sean contrarias.

De los honorables Congresistas,
Yolanda Duque Naranjo,
Honorable Representante Ponente P.L.C.

TEXTO EN PRIMER DEBATE AL PROYECTO
DE LEY NUMERO 002 DE 2010 CAMARA

(Aprobado en la Sesion del dia 10 de mayo de 2011
en la Comision Séptima de la honorable Camara de
Representantes)

por la cual se dictan normas sobre la operacion y fun-
cionamiento de establecimientos que prestan el servicio
de videojuegos, y se dictan otras disposiciones.

El Congreso de Colombia
LEGISLA:

Articulo 1°. Definicion. Para los efectos de la pre-
sente ley se entiende por establecimiento de prestacion
de servicio de videojuegos, aquel que ofrece juegos de
video por computador y/o simuladores, o consolas de
videojuegos, y/o cualquier otro instrumento, que en su
desarrollo utilice imagenes visuales electronicas o si-
milares. El servicio de videojuegos sera prestado por
personas naturales o juridicas, debidamente inscritas en
la Camara de Comercio del lugar en el que cumple su
objeto comercial.

Articulo 2°. Funcionamiento. Los establecimien-
tos de que trata la presente ley deberdn acreditar
ante las autoridades municipales y distritales su
existencia y renovacién de la matricula mercantil.

Para acreditar la existencia, propiedad y reno-
vacién de la matricula mercantil, la Camara de Co-
mercio o 1a organizacién que cumpla sus funciones,
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deberd exigir certificacion expedida por el Cura-
dor Urbano o autoridad competente, en la que se

acredite que el establecimiento cumple con el uso
del suelo permitido v/o admitido en la licencia de

construccién original, en el plan de ordenamiento

Parigrafo. Las autoridades municipales podran
proceder a decretar el cierre definitivo del estableci-
miento que presta el servicio de videojuegos cuando

establezcan que el mismo opera con videojuegos de
contrabando o copias no originales.

territorial o plan basico de ordenamiento del terri-
torio o esquema basico de ordenamiento territorial,
de acuerdo con la categoria del municipio o distrito.

El incumplimiento a esta norma dara lugar al
cierre definitivo del establecimiento, que serd orde-

nado de conformidad con el procedimiento estable-
cido en el Codigo Nacional de Policia.

Paragrafo transitorio. Los establecimientos que
al momento de la entrada en vigencia de la presen-
te ley se encuentren abiertos al publico, tendrin un
término de doce (12) meses para dar cumplimiento
alo establecido en los articulos 2° y 3° de la presente
ley.

Articulo 3°. Criterios de operacion. Todos los es-
tablecimientos a los que se refiere la presente ley, de-
beran cumplir para su funcionamiento y operacion con
los siguientes requisitos:

1. Estar ubicados a mas de 400 metros de distancia

de centros e instituciones educativas de caracter formal
o no formal.

2. Atender estrictamente a la clasificacion de los vi-
deojuegos establecida en el articulo 8° de la presente
ley.

3. Disponer de condiciones de iluminacion y ven-
tilacion propicias, espacios y areas necesarias para ga-
rantizar condiciones adecuadas para la salud, el bienes-
tar y la comodidad; evitando la utilizacion de sistemas
de iluminacion que pueden afectar la salud de los usua-
rios. Asimismo, contar con la habilitacion de baiios
para mujeres y hombres los cuales deberan cumplir
con las condiciones de higiene y salud establecidas
en las normas vigentes.

4. Implementar las medidas necesarias en materia
de prevencion y atencion de emergencias, de conformi-
dad a lo establecido por las autoridades Municipales,
Distritales y la ley.

5. Verificar que el espacio disponible para cada
usuario le permita situarse a la distancia apropiada
entre jugador y pantalla, y que la distancia entre los
equipos de videojuegos garanticen en todo momento
el servicio, la operacion, la salud y la seguridad de los
usuarios.

6. Designar como responsable o encargado de la ad-
ministracion del establecimiento y la operacion de los
videojuegos, a una persona mayor de edad.

7. No vender bebidas con contenido alcohdlico ni
cigarrillos en los establecimientos o salones cuya acti-
vidad comercial esté destinada a prestar el servicio de
videojuegos. Ademas, el responsable o encargado de la
administracion del establecimiento debera denunciar
ante la autoridad competente la venta clandestina a los
menores de cualquier sustancia psicotropica que se pre-
sentare al interior del establecimiento.

8. Mantener los sistemas de audio y video en los
niveles permitidos, conforme a lo estipulado en el ar-
ticulo 2° de la Ley 232 de 1995 o en la norma que la
modifique o adicione, de manera que no afecten la sa-
lud de los usuarios o la tranquilidad de la comunidad.

9. Obtener el certificado de capacitacion en la

Articulo 4°. Del acceso. Queda prohibido el in-

greso a los establecimientos de que trata la presente
ley de los menores de catorce (14) aios.

Es condicion obligatoria para el ingreso de los
menores entre los catorce (14) v los dieciocho (18)
afios a los establecimientos de que trata la presente
ley. estar acompaiiados por alguno de sus padres o
un adulto responsable.

Parigrafo. La responsabilidad sobre los usuarios
menores de 18 aios recaera siempre en los padres de
familia, quienes ejerceran su vigilancia y control en
el momento en que aquellos hagan uso del servicio
de videojuegos en los establecimientos legalmente
constituidos de que habla la presente ley, pudiendo

el establecimiento exigir la autorizacion expresa de
los padres para cuando los usuarios sean menores

de 18 aiios.

Articulo 5°. Entidades responsables. E1 Ministerio
de la Proteccion Social, en coordinacion con las Secre-
tarias de Gobierno y las Secretarias de Salud de orden
departamental, distrital y municipal, seran los respon-
sables del cumplimiento de los preceptos contenidos en
la presente ley.

Articulo 6°. Comité de Promocion Educativay Pe-
dagégica. Créase el Comité para la Promocién Edu-
cativa y Pedagdgica, que estard integrado por:

* Ministro de la Proteccioén Social, o su Delegado.

* Ministro de Educacién, o su Delegado.

* Ministro de Cultura, o su Delegado.
¢ Director del Instituto Colombiano de Bienestar
Familiar, o su Delegado.

e Dos (2) representantes de las Asociaciones de
Padres de Familia.

* Dos (2) psicologos con investigaciones publica-

das y/o trabajo empirico en esta materia.

* Dos (2) investigadores en pedagogia o pedago-
gos reconocidos por la comunidad académica.

* Un (1) comunicador social que tenga indicado-
res de impacto sobre acciones comunicativas sobre
comportamientos adictives o patolégicos.

Las entidades relacionadas cumpliran con lo se-

nalado en el presente articulo con su actual estruc-
tura administrativa.

Articulo 7°. Funciones. Corresponde al Comité
para la Promociéon Educativa y Pedagégica:

1. Clasificar los videojuegos que circulen en Co-
lombia de acuerdo a los criterios contenidos en el
articulo 8° de la presente ley. Esta clasificacion de-
bera ser actualizada y publicada por lo menos dos
(2) veces al afio y comunicarse en forma debida v
oportuna al Ministerio de la Proteccién Social, al
Instituto Colombiano de Bienestar Familiar, a las
Secretarias de Gobierno y a las Secretarias de Salud
Municipales o Distritales para mantener actualiza-
do el censo de videojuegos en la respectiva entidad

2. Dictar los lineamientos para la promocion

identificacion v manejo de jugadores patologicos e
informar a las autoridades cuando sea advertida la

educativa y pedagégica con el propésito de dar a
conocer el contenido, los alcances y el impacto que

presencia de un usuario ludoépata o en riesgo de con-
vertirse en ludépata.

los videojuegos puedan tener en el desarrollo y com-
portamiento de los nifios. nifias y adolescentes.
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3. Promover campaiias pedagogicas y educativas

orientadas a advertir a los padres de familia y a los
jugadores. sobre las implicaciones que para la salud

puede ocasionar el uso de videojuegos.

4. Establecer. en coordinacion con las Secreta-
rias de Gobierno y las Secretarias de Salud Depar-
tamentales, Municipales y Distritales. y las demas
autoridades regionales y locales, en un término de
un (1) afio, a partir de la aprobacién de la presente

ley, una estrategia integral para promover, divulgar
y fomentar. de manera permanente, el uso adecuado

de los videojuegos y la prevencion de la ludopatia.

Ningiin videojuego puede ser comercializado,
distribuido. vendido o alquilado en el pais sin la

clasificacion previa asignada por el Comité para la
Promocién Educativa y Pedagdgica.

Paragrafo transitorio. A partir de la entrada en
vigencia de la presente ley y por tinica vez, el Mi-
nisterio de la Proteccion Social tendra seis (6) me-
ses para expedir una lista en la cual se recopilen los
titulos de videojuegos que circulen actualmente en
Colombia y la clasificacion que les ha sido asignada.

Articulo 8°. Capacitacion en la identificacion de
jugadores patolégicos. Las autoridades territoriales
de salud promoveran la capacitacion a los propieta-
rios v empleados de los establecimientos que pres-
tan el servicio de videojuegos, para la identificacion
de jugadores patoldgicos y expediran el certificado
correspondiente.

Articulo 9°. Clasificacion de videojuegos. Todo

videojuego que se comercialice, distribuya, venda
o _alquile en Colombia, debera ser clasificado de

acuerdo a los siguientes criterios:
1. Videojuego de abierta circulacién: Clasifica-
cion Todos. Contenidos referidos a:

* Entretenimiento educativo. Proporciona al

usuario conocimientos especificos, desarrollando o
reforzando el aprendizaje por medio de maneras

entretenidas.

* Deportes.

e Competencias de vehiculos reales o ficticios.

 Informativo respecto de datos, hechos, infor-
macion de recursos, o materiales referentes a even-
tos histéricos.

* Situaciones de naturaleza fantistica que inclu-
yen personajes humanos y no humanos facilmente
distinguibles de la vida real.

2. Videojuego de circulacién restringida: Clasifi-
cacion mayores de 18 afios. Contenidos de apologia,
referencia. imagenes o uso de:

* Lenguaje soez.
* Desnudez., sexo o sexualidad.

¢ Bebidas alcohdlicas.

* Drogas ilegales.
¢ Productos de tabaco.

e Discriminacién de cualquier indole.

* Violencia, derramamiento de sangre, armas, le-
siones humanas y muerte.

* Apuestas de dinero o propiedades.

Articulo 10. Clasificacion previa de videojuegos.
Todas las empresas que tengan por actividad comercial
principal, o entre sus actividades comerciales la fabri-
cacion o importacion de videojuegos deberan, antes de
sacar cualquier titulo al mercado, someterlo al proceso
de clasificacion referido en la presente ley. Obtenida
la clasificacion, esta debera indicarse en forma clara,

expresay legible en la parte frontal del empaque en que
sea distribuido el videojuego.

Paragrafo. El incumplimiento de esta disposi-
cion por parte de las empresas de que trata el presente
articulo, sera sancionado de la siguiente manera:

* Por la primera vez, multa de 50 salarios minimos
legales mensuales vigentes.

* Por la segunda vez, multa de 70 salarios minimos
legales mensuales vigentes.

* Por la tercera vez, multa de 100 salarios minimos
legales mensuales vigentes.

* Por la cuarta vez, cancelacion del registro mercan-
til y/o licencia de funcionamiento.

El Gobierno Nacional tendra un plazo de seis (6)
meses a partir de la entrada en vigencia de la presente
ley, para expedir el decreto reglamentario que consagre
las normas y disposiciones complementarias que ga-
ranticen el cumplimiento de lo aqui dispuesto.

Articulo 11. Sanciones. Los alcaldes municipales y
distritales, o los funcionarios que reciban la delegacion,
siguiendo el procedimiento sefialado en el libro prime-
ro del Codigo Contencioso Administrativo, impondran
las siguientes sanciones a quien no cumpla con las dis-
posiciones contenidas en la presente ley:

1. Requerirlo por escrito para que en un término de
45 dias calendario cumpla con los requisitos que hagan
falta.

2. Imponerle multas sucesivas por la suma de 15
salarios minimos legales diarios vigentes por cada dia
de incumplimiento y hasta por el término de 30 dias
calendario.

3. Ordenar la suspension de las actividades comer-
ciales desarrolladas en el establecimiento, por un tér-
mino hasta de 1 mes, para que cumpla con los requisi-
tos de la ley.

4. Ordenar el cierre definitivo del establecimiento
de comercio, si transcurrido 1 mes de haber sido san-
cionado con las medidas de suspension, contintia sin
observar las disposiciones contenidas en la presente
ley, o cuando el cumplimiento del requisito sea posible.

Articulo 12. Vigencia. La presente ley rige a partir
del momento de su publicacion y deroga todas las dis-
posiciones que le sean contrarias.

De los honorables Congresistas,

YOLANDA DUQUE NARANJO DIDIER BURGOS RAMIREZ

VICTOR RAUL YEPES FLORES ARMANDO ANTONIO ZABARAIN

GLORIA STELLA DIAZ ORTIZ RAFAEL ROMERO PINEROS

SUSTANC,IACI(')N AL PROYECTO DE LEY
NUMERO 002 DE 2010 CAMARA

por la cual se dictan normas sobre la operacion y fun-
cionamiento de establecimientos que prestan el servi-
cio de videojuegos, y se dictan otras disposiciones.

El Proyecto de ley numero 02 de 2010 Camara fue
radicado en la Comision el dia 28 de julio de 2010. La
Mesa Directiva de esta Comision designdé como Ponen-
tes para primer debate del proyecto de ley en mencion
a la honorable Representante Yolanda Duque Naranjo.

El proyecto en mencion fue publicado en la Gaceta
del Congreso numero 447 de 2010 Cémara y la po-
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nencia para primer debate de Camara, en la Gaceta del
Congreso nimero 6384 de 2010. El Proyecto de ley
numero 002 de 2010 Camara se anuncid en la sesion
del dia 29 de marzo de 2011, Acta nimero 15.

En la Sesion Ordinaria de la Comision Séptima Cons-
titucional Permanente de la honorable Camara de Repre-
sentantes del dia 10 de mayo de 2011, de conformidad
con las prescripciones constitucionales y legales, especial-
mente las contenidas en la Ley 5* de 1992 (Reglamento
del Congreso), se dio inicio a la discusion del Proyecto
de ley numero 002 de 2010 Camara, por la cual se dic-
tan normas sobre la operacion y funcionamiento de esta-
blecimientos que prestan el servicio de videojuegos, y se
dictan otras disposiciones. Autores honorables Senadores
Alexandra Moreno Piraquive, Manuel A. Virgiiez Pira-
quive, Carlos Alberto Baena Lopez y la honorable Repre-
sentante Gloria Stella Diaz Ortiz.

La ponencia para primer debate se debati6 en sesion
de Comision el dia 19 de octubre de 2010 y se aplazo,
se aprob6 nombrar una Subcomision Accidental, para
enriquecer el estudio del proyecto, siendo designados
los honorables Representantes Victor R. Yepes Florez,
Didier Burgos Ramirez, Gloria Stella Diaz Ortiz y Ra-
fael Romero Pifieros.

En sesion del dia 30 de noviembre de 2010, se apla-
za nuevamente el debate del proyecto.

El 29 de marzo de 2011 en Comision, se lee el in-
forme presentado por la subcomision y los honorables
Representantes solicitan que la subcomision se vuelva
a reunir para acoger las observaciones presentadas y
se adicionan a esta subcomision los honorables Repre-
sentantes Lina Maria Barrera Rueda y Angela Maria
Robledo Gomez.

En sesion del dia 10 de mayo de 2011, es aprobada
la proposicion con que termina el informe de la subco-
mision por los honorables Representantes. Por unani-
midad.

La Presidencia de la Comision somete a conside-
racion y aprobacion el articulado del Proyecto de ley
numero 002 de 2010 Camara, que consta de (12) doce
articulos, se aprobd votar en bloque por unanimidad,
con votacion positiva.

Posteriormente se somete a consideracion el titulo
de la iniciativa el cual fue aprobado de la siguiente ma-

nera, por la cual se dictan normas sobre la operacion
y funcionamiento de establecimientos que prestan el
servicio de videojuegos, y se dictan otras disposicio-
nes, con votacion positiva de los honorables Represen-
tantes. Igualmente la Presidenta pregunta a los hono-
rables Representantes si quieren que este proyecto de
ley tenga segundo debate y contestan afirmativamente
siendo designada como ponente para segundo debate la
honorable Representante Yolanda Duque Naranjo. La
Secretaria deja constancia que este proyecto de ley fue
votado por la mayoria que la ley establece.

La relacion completa de la aprobaciéon en primer
debate del Proyecto de ley niimero 002 de 2010 Ca-
mara, por la cual se dictan normas sobre la operacion
y funcionamiento de establecimientos que prestan el
servicio de videojuegos, y se dictan otras disposiciones
consta en el Acta numero 16 del (10-05-2011) diez de
mayo de 2011 de la Sesion Ordinaria del Segundo Pe-
riodo de la Legislatura 2010-2011.

La Presidenta,
Diela Liliana Benavides Solarte.
La Vicepresidenta,
Alba Luz Pinilla Pedraza.
El Secretario General Comision Séptima,
Rigo Armando Rosero Alvear.

COMISION SEPTIMA CONSTITUCIONAL
PERMANENTE DE LA HONORABLE
CAMARA DE REPRESENTANTES

A los (10) diez dias del mes de mayo del afio 2011,
en la presente fecha fue aprobado el Proyecto de ley
namero 002 de 2010 Camara, por la cual se dictan nor-
mas sobre la operacion y funcionamiento de estable-
cimientos que prestan el servicio de videojuegos y se
dictan otras disposiciones con sus doce (12) articulos.

La Presidenta,
Liliana Benavides Solarte.
La Vicepresidenta,
Alba Luz Pinilla Pedraza.
El Secretario General Comision Séptima,
Rigo Armando Rosero Alvear.
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